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Glossario

e Animagdo 2D — Animagao que ¢ desenhada frame a frame.

e Animagdo 3D — Animacao que ¢ produzida por meios de computador. Neste tipo de
animac¢do da-se um ponto de inicio € um ponto de fim a um objecto o computador ¢é
capaz de calcular os pontos que se encontram no meio dos dados.

e Batch Render - consiste em se conseguir pedir ao programa para este fazer render de
todos os frames pedidos

o (Concept Art - llustragdes que representem ideias visuais ou design para o que, neste
caso, se pretende ter na curta-metragem.

e Frame — Sao utilizados como uma unidade de tempo em video, sendo que um segundo
pode ser 24 frames. Ou seja, um frame consiste numa imagem num certo tempo.

e Joints — Articulagdes. Os esqueletos criados para se produzir o rig sdo formados por
joints.

e Render — O render consiste em juntar todos os elementos que se encontram no
programa, geometria, textura, luz, etc. e junta-los numa imagem so.

e Rigging - Processo de criacdo de um esqueleto e controladores para que seja possivel

animar uma personagem.
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Resumo

Este relatorio tem como tema a elabora¢do de uma curta-metragem sobre a relagdo de
um pai ¢ de um filho, e da forma de como uma baleia alterou essa mesma. Este projecto foi
desenvolvido no ambito do 2° ano do Mestrado de Som e Imagem, na Especializacdo de
Animacdo por Computador. Teve como objectivo ter uma historia cativante e encontrar uma

forma de misturar duas técnicas distintas que resultassem num visual interessante e unico.

Esta curta passou por varias fases, e dentro destas, varias tarefas, desenvolvidas tanto
por os outros membros do grupo como por a autora deste relatorio. Essas fases e tarefas serdo
descritas e explicadas ao pormenor, de forma a dar uma maior compreensao ao leitor tanto do
tema em si como da parte tedrica e pratica que envolveu toda a producdo da curta-metragem. A
autora teve como fungdes mais importantes o rigging (processo de criacdo de esqueleto e
controladores para se conseguir proceder a animac¢ao de uma personagem) das personagens € a

animagao 3D.

Todo o processo de trabalho ao longo do tempo de produgdo teve também um processo

de aprendizagem que se revelou fundamental para o sucesso do projecto.

Palavras Chave: Curta-metragem ; Animagado 3D; Rigging; Producao.
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1. Introducao
1.1 Objetivos e Motivaciao

Existiram varias motivacdes € objectivos para a participacdo neste projecto. Em
primeiro lugar, a historia inicial era do maior interesse, tendo-se tornado em algo em que todos
os membros do grupo quisessem participar. Além da histéria em si, todo o visual se tornou um
desafio que agradou ao grupo, uma vez que se queria misturar o 2D ou com 3D de uma maneira

que fosse considerada natural e bonita.

Como objectivos de trabalho, existiu sem divida a vontade de aprender e/ou melhorar

em varios aspectos, como:

- Aprender a desenvolver a técnica de rigging (Um rig consiste essencialmente num
esqueleto digital ligado a numa personagem 3D. Tal como um esqueleto verdadeiro, o rig
consiste modelo3 v08.mb de joints — articulagdes — sendo que estas sdo ligadas a controladores
que dao a possibilidade ao animador de colocar a personagem na pose desejada). Para isto, foi
também necessario, com a ajuda do Professor Ricardo Megre, proceder a visualizagdo de
tutoriais de um curso de rigging, de modo a conseguir-se desenvolver um rig consistente,

pratico e de facil utilizagao.
- Melhorar as técnicas de animacao;

- Aprender trabalhar em grupo num projecto considerado mais desenvolvido, com varias
tarefas e prazos, onde cada individuo tem a possibilidade de contribuir na area que deseja

trabalhar;

- Ficar a par de como ¢ necessario gerir a animagao das personagens de modo a ser

possivel fazer as simulagdes (por exemplo: roupa € mar) de uma forma mais eficiente e eficaz.

1.2 Sinopse/descricdo do projecto final

O projecto final consiste numa curta-metragem de animacdo de fic¢do, com duragdo de
cerca de cinco minutos com o nome de “O Cachalote”.

A sinopse foi escrita por o grupo, e ¢ a seguinte:

O filme trata da relacdo de um rapaz, Miguel, com o seu pai, baleeiro de profissao.
Sonhando em ter aventuras com o pai no mar, quando este ndo o leva consigo na caga a baleia,
Miguel decide pegar num bote e ir sozinho para o mar, eventualmente encontrando uma baleia
que havia sido arpoada, mas que conseguira escapar. Quando a baleia ¢ avistada de terra ¢ dado

o alerta, e os baleeiros, liderados pelo pai de Miguel, saem para o mar e encontram Miguel, que
10
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quer salvar a baleia. Enquanto tenta retirar o arpdo, Miguel assusta a baleia, que submerge,
arrastando-o consigo. Miguel esta a afogar-se, vemos o pai que o tenta salvar e falha. Sdo ambos

salvos pela baleia, que os leva a superficie.

1.3 Equipa do projecto final (papel do autor na equipa)

Neste projecto contamos com uma equipa principal de seis pessoas, todos alunos da
turma do segundo ano do Mestrado em Som e Imagem - especializagdo em Animagdo por
Computador: Ana Rita Teixeira, Célia Machado, Joana Coelho, Maria Fontes, Rafael Araujo e
Sofia Lacerda. Contou-se também com a participagdo de alguns membros extra para cargos
como o design de som e a escrita de argumento. A escrita do argumento ficou da
responsabilidade de Kyle Sousa e o design de som de Bernardo Liborio e Ricardo Melo. Alunos
do primeiro ano de mestrado de animag¢do, ajudaram também na parte de modelacdo e da
animagdo de personagens. O grupo também beneficiou da ajuda de alunos do primeiro ano de
Mestrado, Gabriel Peixoto, Sofia Cachim e Moénica Correia ¢ de uma aluna de Licenciatura,

Francisca Pinto.
Neste projecto, o desempenharam-se os seguintes papeis:

- Desenvolvimento de pegas de concept art, sendo que no inicio todos os membros do
grupo principal tiveram que participar, de modo a no fim, se escolherem os preferidos para o
desenvolvimento visual da curta metragem. Maioritariamente foram escolhidos os das alunas

Ana Rita Teixeira ¢ Sofia Lacerda;

- Desenvolvimento da historia também com a participagdo de todos os membros do

grupo principal;

- Criagdo e aplicacdo de rig nas personagens humanoides, com a orientacdo do Professor

Ricardo Megre;
- Criagdo e aplicacdo de rig na baleia;
- Animagao de personagens;
- Modelagao de algumas pecas para o cendrio e construcao de um deles;
- Divulgacao do projecto em redes sociais.
No que toca aos outros membros do grupo:

- A aluna Ana Rita Teixeira ficou com a tarefa de desenvolver toda a animagao 2D, bem
como alguns backgrounds (paisagens que se viam em segundo plano) e pormenores que seriam

11
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integrados na animag¢do 3D (exemplo: espuma do mar, foguete que ¢ langado pelo vigia).

- A aluna Célia Machado ficou responsavel por a animag¢ao de varios planos da curta-

metragem.

- A aluna Joana Coelho foi responsavel pela modelagao da personagem do Pai, bem

como a animagao de varios planos da curta-metragem,;

- O aluno Rafael Aratjo ficou responsavel tanto pela modelagdo de personagens
(exemplo: Miguel), como pela modelagdo dos barcos utilizados no cendrio, entre outros
objectos necessarios. Além disso tratou também da simulacao de agua e de roupa de todas as

personagens.

- A aluna Sofia Lacerda tratou de toda a iluminacao e texturizagdo da curta-metragem.

Além disso fez também animag¢do e modelacdo de personagens.
No que toca aos anos de primeiro ano de Mestrado e da aluna de licenciatura:

- Gabriel Peixoto participou na animagao 3D, fazendo um walkcycle (ciclo de marcha)

e fez um pouco de modelacao;

- Sofia Cachim teve por sua parte na animagdo 2D e 3D (tendo também feito um

walkcycle);

- A aluna Monica Correia além de participar na animag¢do 3D (também um walkcycle),

chegou também a modelar personagens que seriam baleeiros.

- Franscisca Pinto, ajudou na parte de animagdo 2D e pintura de frames (frames sdo
utilizados como uma unidade de tempo em video, sendo que um segundo pode ser 24 frames.

Ou seja, um frame consiste numa imagem num certo tempo).

12
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2 Abordagem e tratamento
2.1  Pesquisa e referéncias

Durante o desenvolvimento da curta metragem, foram usadas varias referéncias, tanto

para o desenvolvimento visual, como para a historia e animagao em si.

Inicialmente a histéria era a de um faroleiro que contribuia para a caga das baleias, sendo
o farol era uma parte visual muito importante da curta-metragem. Desde modo, foi visitado o
Farol de Leca, onde foi possivel ver todo o farol, entender o seu funcionamento atual e antigo

e falar com o faroleiro.

Como ja foi referido, o grupo fez uma viagem aos Agores que foi essencial para a
produgdo desta curta-metragem. Grande parte das referéncias remetem-se tanto a ilha do Pico,
como os seus habitantes, as suas casas ¢ o tipo de caga a baleia que era 14 realizado. Com a
visita ao museu dos baleeiros foi possivel agrupar um numero imenso de fotografias de objectos
produzidos e utilizados naquela altura. Um achado muito importante foi também o video dado
pelo Museu denominado The Hunt (1970, Rob Fauler), que mostra como de facto era feita a
caca e de que modo alterava a vida dos habitantes da ilha. Para animar os baleeiros por exemplo,
foi de extrema importancia este video. Foi possivel visualizar como ¢ que se langava o arpao,

algo que iria ser utilizado na curta-metragem.

Nas Lajes do Pico foi também se visitou o local onde se trazia a baleia para terra, o sitio
onde a derretiam, o sitio onde eram guardados os botes e a vila em si. O cais foi uma referéncia
muito relevante para a modelagdo do cendrio. Ao conversar com o Carpinteiro Jodo Tavares,
também foi possivel entender a construc¢ao dos botes baleeiros e a sua constitui¢do, o que ajudou
muito na modelagao de um bote correcto. Além disso, também foram cedidos pelo Museu varios
livros com temas desde a baleagcdo em si como dos botes, que foram utilizados varias vezes ao

longo da producao.

No que toca a visualizacdo de videos e filmes para referéncias visuais foram
inicialmente visionados principalmente varios videos que juntam o 2D e o 3D, visto que era
este 0 objetivo do projeto. Videos como: The Curse of the Sad Mummy (2015, Riot Games),
Fol’Amor (2013), Tsunami (2015, Sofie Kampmark). Também para referéncias visuais e de
historia, mas desta vez que tivessem a ver especificamente com mar, viu-se os filmes: Song of
the Sea (2014, Tom More), In the Heart of the Sea (2015, Ron Howard), Whale Rider (2012,
Niki Caro), etc.

A visualizacdo de todos estes filmes foi benéfica por varios motivos, sendo que foram

base de resolugdo para alguns problemas (como por exemplo, a histéria), bem como possiveis
13
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referéncias para o mar. The Curse of Sad Mummy, Fol’Amor e Tsunami sao todos curtas-
metragens que conseguem juntar com grande sucesso o 2D com o 3D, sendo que foi de grande
interesse em ver os respectivos making of (no caso da curta The Curse of the Sad Mummy nao
foi possivel, uma vez que nao se encontrou online). Com o filme In the Heart of the Sea foi
possivel ver um exemplo bem representado da caca a baleia, algo que o grupo queria mostrar

na curta-metragem.

Para a animac¢do, também se visualizaram varios videos com cachalotes a nadar, a
emergir ¢ a submergir, de modo a ter como referéncia para animagao da baleia no plano em que

esta aparecia em parte a cima do mar (ou seja, em 3D).

Além de tudo, também foram filmados alguns videos de referéncia na piscina do Ginésio
“Pinhais da Foz” para se terem referéncias de: personagem Miguel a saltar para a agua,

personagem pai a salvar Miguel debaixo de dgua, cabelo do Miguel debaixo de 4gua.

2.2 Metodologia

Neste projeto foram usadas essencialmente duas técnicas diferentes de animagao, sendo

que uma parte tera sido unicamente em 2D ¢ outra em 3D com fundos em 2D.

No processo de animacdao 2D (também conhecida por animagdo frame a frame), o
programa utilizado para realizar o desenho foi o Photoshop. Foi realizado um teste com uma
das cenas do projeto em que se produziu com 12 frames em vez de 24, tendo estes sido depois

duplicados.

No caso do 3D, animacdo terd sido unicamente produzida através do programa
Autodesk Maya 2016/2017. No entanto, para a modelagao de personagens tera sido utilizado o
ZBrush, sendo depois passado para o Maya para se proceder ao Rigging (consiste na cria¢do de
um esqueleto e controladores por uma personagem, modo a poder animar os seus movimentos)
e pintura de pesos (consiste em “dizer” a geometria que joints do esqueleto criado deve seguir
quando estes se mexem). Para a criacdo e simulacdo das roupas foi utilizado o Marvellous e
para a pintura de texturas o Photoshop e o Mari. Toda a montagem e edig¢do (pos-producgao) foi

feita no Nuke.

2.3 Cronograma

Durante o desenvolvimento deste projecto foram realizadas cronogramas que se foram

constantemente actualizando de acordo com as mudangas que iam aparecendo ao longo da
14
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producdo do filme.

No inicio do ano foi feito um calendario geral do trabalho a ser feito de acordo
com as datas dadas pela universidade e por os professores para entregas de certas partes do
trabalho, bem como a entrega final. Inicialmente o mais importante de se desenvolver era o
concept art para a curta-metragem, bem como a modelagdo das personagens, sendo que também
a histdria estava sempre em processo de producdo. Era necessario conseguir-se um feaser de
apenas alguns segundos, com o objectivo principal de testar as técnicas que se queriam utilizar

na realizacao do filme, até Janeiro de 2017.

Tendo-se chegado a esse ponto, a histéria continuou em mudangas, sendo que também
o teaser foi alterado. Em Margo de 2017 conseguiu-se chegar a um consenso final sobre a
historia. Dividiu-se todo o trabalho que restava e todos os membros do grupo ficaram em

trabalho de producao.

No geral, o cronograma do projecto foi o seguinte:

Datas Fases do projecto

19 de setembro de 2016 Apresentacdo de ideias

3 de Outubro de 2016 Escolha de ideia

5 - 8 de Novembro de 2016 Visita aos Agores

3 de Novembro de 2016 Design de Personagens

10 de Novembro de 2016 Storyboard

15 de Novembro de 2016 Concept art

21 de Novembro de 2016 Producao e design para o teaser

21 de Dezembro de 2016 Apresentacdo do teaser aos professores
Janeiro a Maio de 2017 Producao

5 de Maio de 2017 Entrega do Projeto

8 de Maio a 13 de Junho de 2017 Melhorias no Projecto

14 de Junho de 2017 Apresenta¢do do Projecto ao publico

Tabela 1 - Cronograma geral

Em relagdo ao cronograma do teaser, foi o seguinte:

Datas Fases da produgao do teaser

21-25 de Novembro de 2016 Storyboard, desenvolvimento visual, modelos
para rigging e rigging

28 Novembro a 2 Dezembro de 2016 Animatic, layout modelagao do Miguel e do
Pai, animacgdo do mar

21 de Dezembro de 2016 Apresentacdo do teaser aos professores

Tabela 2 - Cronograma do teaser.
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O teaser tinha como objectivo ser produzido durante o primeiro semestre do ano, tendo

como funcdo dar a entender ao grupo, principalmente no aspecto visual, o que estava e ndo a

funcionar. No entanto, a histdria principal da curta-metragem foi mudada, o que levou a que o

teaser nunca tenha chegado a ser finalizado.

Sendo que cada membro do grupo também tinha as suas fung¢des individuais, mas que

ao mesmo tempo, havia uma grande dependéncia entres os membros, foi criado cronogramas

individuais, de modo a toda a gente estar a par das tarefas de todos.

O cronograma referente a autora € o seguinte:

Datas

Fases da Produgao

10 de Novembro de 2016

Storyboard

3 de Novembro de 2016

Concept art

15 de Novembro de 2016

Testes de rig de corda

Fim de Dezembro

Rig da personagem Miguel

Janeiro a meio de Marco

Personagens rigadas e pesos pintados

Meio/Fim de Maio Animacdo
Fim de Maio Entrega de Alembic Cache
5 de Junho Ceniario

9 a 13 deJunho 2017

Correcdo e render

Tabela 3 - Cronograma de tarefas da autora.
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3 Historial da producio
3.1 Pré-Producio

A primeira tarefa na execugao deste projecto foi escolher a historia/tema. Para isto, cada
membro do grupo teve que desenvolver pelo menos uma histéria, de modo a depois se pudessem

discutir na aula as varias opgdes e opinides de cada um.

Neste caso, a historia levada a aula pela autora deste relatério foi, resumidamente, a

seguinte:

- Um menino com cerca de 6 anos que era mimo por ter dificuldade em falar

que, no seu primeiro dia de escola e depois de ser gozado, faz amizade com um menino surdo.
Esta historia nao foi aprovada para produgao.

Depois de se ouvirem todas as opcdes levadas pela turma, a histéria escolhida foi a da
Ana Rita, em que a haveria um faroleiro que tinha medo da 4gua e que ganhava a amizade de
uma baleia. No entanto, fizeram-se varias alteracdes a histdria original. Ficou decidido que uma
das personagens iria ser, de facto, um faroleiro que tinha como fungdo, além do seu trabalho
normal, trabalhar como “vigia” de baleias, ou seja, teria como fungao fazer algum tipo de sinal
quando avistava baleias, de modo aos baleeiros as irem cagar. Também ficou decidido que iria

haver uma baleia e juntou-se ainda outra personagem que seria o filho do baleiro.

A histdria seria entdo, resumidamente, de uma crianga, filho de um faroleiro que
também agia como vigia, que teria uma paixdo grande por baleias, sem saber que o pai contribui
para a sua caca e que se sente traido com descobre o seu papel. Num acto de revolta tenta
impedir uma caga e cai ao mar. Chegado a esta conclusdo, os membros do grupo comegaram a
trabalhar em concept art (ilustragdes que representem ideias visuais ou design). Alguns

exemplos disso sdo:

Figura 1- Ilustragdo desenvolvida por Maria Fontes
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Ideias para farois.

Figura 1 - Desenho de baleia mais pessoa num barco.
Por Maria Fontes.

Figura 2 - Tipos de Fardis, por Maria Fontes.

(Para visualizar mais concept art desenvolvidos, ver Apéndice A).
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Visto que o farol era uma grande parte da historia, numa primeira parte o grupo dirigiu
uma visita ao Farol de Leca, onde foi possivel entender como ¢ que os Fardéis funcionam tanto

no presente, como antigamente, e também quais as funcdes dos faroleiros e o seu estilo de vida.

No geral a histdria passou por varios processos ¢ alteragcdes, mas uma vez decidido que

et =

Figura 4 - Farol de Leca. Fotografia Figura 5 - Parte de cima do Farol. Fotografia de Maria Fontes.

de Maria Fontes. . . .
a curta-metragem teria, sem duvida, como personagens um pai

e . UL

Figura 6 - Escadas do Farol. Fotografia de Maria Fontes. Figura 7 - Luz do Farol. Fotografia
de Maria Fontes.

que contribuia para a caga a baleia e um filho que seria contra, o

grupo marcou uma viagem a um sitio onde foi predominante este tema, o Pico nas Ilhas dos
Acgores. No entanto, ndo foi possivel que todos os membros do grupo fossem nesta visita
(explicag¢do no ponto 4.3.). A visita a ilha foi planeada de forma a conseguir-se aproveitar da

melhor maneira possivel a estadia para conseguir visitar varios sitios importantes.
Durante a estadia na ilha foi possivel ganhar conhecimento sobre varios temas:

e Sobre a baleacao:
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- Visita ao Museu dos Baleeiros (Lajes do Pico):

Aqui o grupo foi recebido por Laura Serpa e pelo Director, Manuel Costa Junior.
Além de terem fornecido o acesso livre ao Museu em horario em que este se encontrava fechado
ao publico, o senhor Manuel Costa, filho de um baleeiro, gastou bastante to seu tempo a falar

com o grupo de modo a passar todo o seu conhecimento sobre a baleagao.

O Museu também forneceu varios livros (que se encontram na bibliografia)
sobre o tema (caga a baleia, botes, a ilha do Pico) e um CD com um documentério sobre a caca

que apenas ¢ exibido no Museu.

Figura 3 - Detalhes do barco. Figura 9 - Detalhes do Barco. Figura 10 - Arpdo. Fotografia de
Fotografia de Maria Fontes. Fotografia de Maria Fontes. Maria Fontes.

- Falar com Baleeiros

(Daniel Martiniano, Manuel Homem da Silva, Manuel Batista Goularto):

Com a viagem foi possivel ficar a saber varios coisas, como: a opinido dos baleeiros
sobre a caca da baleia; todos os bons e 0os maus momentos por os quais passaram; como os

afectou o fim da caca.

Daniel Martiniano foi a favor do fim da caca a baleia e considerou o whale watching
uma mais valia para a ilha, sendo que era na mesma uma boa maneira de se fazer dinheiro a
custa das baleias. Manuel Homem foi possivelmente o baleeiro que forneceu mais do seu tempo,
sendo que chegou até a convidar o grupo para visitar a sua casa. O convite foi aceite e foi
possivel perceber que Manuel Homem se encontrava ainda hoje revoltado com o fim da caga.
Foi um dos homens que fez parte da tltima caga ja depois de ter sido proibida, sentindo que foi
extremamente injusto para os baleeiros que ainda dependiam do dinheiro que provinha dai para
a sua vida, uma vez que ndo lhes foi dada uma alternativa de trabalho com a proibi¢do da caca.
Manuel Homem foi a pessoa que mais deu a entender ao grupo o lado humano dos baleeiros e
0 quao perigosa era a cacga. Apesar de existir a opinido geral que a caga era essencial para se
conseguir ter um nivel de vida aceitavel, a morte da baleia ainda era algo que custava aos
baleeiros. Manuel Homem mencionou também vérias vezes o perigo que a corda continha (uma
vez “trancada” a baleia, ou seja, uma vez arpoada, a corda seguia o arpao preso ao animal que

por sua vez também estava presa ao barco. Deste modo se a corda acabasse antes de a cortarem,
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0 barco poderia ir ao fundo com a baleia. Além disso, a rapidez e forca com que a corda passava
pelo meio do barco poderia “apanhar’ algum baleeiro e leva-lo para o mar, coisa que chegou a

acontecer).
- Falar com o Carpinteiro Joao Silveira Tavares:

O Carpinteiro Jodo Tavares tem como especializagdo a construcdo de botes
baleeiros, sendo que ainda hoje os constrdi, mesmo que sejam para um objectivo diferente. Com
ele foi possivel entender a construgdo dos barcos. Foi possivel tirar varias fotografias a modelos

em papel, sendo que também nos mostrou a maca que ainda hoje usa para todos os barcos.
e Sobre a Fauna e a Flora:
- Visitar a Gruta das Torres:

A Gruta das Torres ¢ uma formacgao geologica de origem vulcanica e encontra-
se inserida no complexo vulcanico da montanha do Pico. Foi possivel ganhar conhecimento
sobre o tipo de solo que se encontra na ilha. Isto teria grande utilidade porque o grupo tinha
como ideia basear-se no solo desta ilha para o desenvolvimento da ilha na qual Miguel viveria

na curta-metragem.

Figura 11 - Gruta das Torres, lava. Fotografia de Maria Fontes Visitar a

Lagoa do Capitdo, onde foi possivel observar a flora tanto como alguma fauna. Foram tiradas

fotografias de tipos de arvores que o grupo achou interessante, bem como das montanhas.
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- Visita as margens da ilha. O Pico ¢ uma ilha geologicamente nova, ndo existindo
muitas praias que tenham areia. A ilha ¢ mais revestida por pedra vulcanica, sendo as margens
organizadas por grandes formagdes de pedra. Este facto interessou bastante ao grupo e foi entao

pensado como uma opg¢ao para a ilha da curta-metragem.

- Whale Watching:

Figura 12 - Costa da Ilha. Fotografia de Maria Fontes Figura 13 - Mudanga da cor da pedra para referéncia.

Uma das atividades mais apelativas para o grupo na viagem aos Acores foi fazer whale
watching. Era do maior interesse ver espécies de baleias ao vivo e a maneira como se
comportam na proximidade de um barco e de perto, uma vez que essa situacdo acontecia na
historia da curta-metragem. No entanto, foi impossivel visualizar qualquer tipo de espécie

durante a viagem de barco.
e Sobre a arquitectura:

- Visita Farol da Ponta da Ilha: como na altura a historia revolvia a volta de um farol,
foi importante para o grupo visitar os Fardis existentes na ilha. No entanto, além de nao existir
uma quantidade grande de farois, estes acabaram por ndo ser muito interessantes em termos

visuais.
- Visita ao Moinho em Sao Roque do Pico:

O Moinho foi um local que chamou a aten¢@o ao grupo pelo seu aspecto visual.
A parte de baixo deste foi usado pela aluna Sofia Lacerda como referéncia para um vigia que

aparece na curta-metragem.
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Figura 14 - Vigia modelado e texturizado por Sofia Lacerda
baseado no Moinho De Sdo Roque do Pico.

que do
ontes

- Visita as Lajes do Pico:

As Lajes do Pico sdo o local onde se localiza o Museu dos Baleeiros. As varias
casas que faziam parte da vila foram de grande interesse para o grupo uma vez que

apresentavam uma estética visual muito apelativa.

Na visita foi possivel tirar fotografias ao tipo de casas que 14 existiam, bem como
o local onde antigamente se derretiam as baleias. Muitas destas fotografias serviram de
referéncias para os cendrios desenvolvidos em terra na curta metragem. Nomeadamente, o cais
teve como base a figura 20, e a cal¢ada usada a figura 22. Para se fazerem os planos de fundo

da ilha também se usaram imagens tiradas durante a viagem de barco.

Figura 20 - Cais

S

Figura 5 - Rampa por Figura 4 - Casa Tipica das Lajes do Pico Figura 18 - Roldana para
onde se puxava a baleia puxar baleia
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Figura 21 - Vista do barco para a iha. Vic;;ipica com 'éz;zleia representada Deois da Vigem aos Agores, 0 grupo
regressou com uma opinido diferente da baleacdo, o que levou a novas ideias e possiveis
alteragdes na historia. Foi decidido que o faroleiro passaria a ser um baleeiro. Desde modo, o
farol deixaria de existir. No entanto, deixou de se ter como inten¢do mostrar os baleeiros como
personagens mas, uma vez que nenhum deles gostava do que fazia na caga, sendo esta apenas

uma maneira de se conseguirem sustentar.
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3.2. Producio
Durante a producao, foram desenvolvidas varias tarefas.
3.2.1. Rigging
3.2.1.1. Rigging personagens humanoides

O Rigging consiste numa técnica de animagdo em que se ¢ capaz de dar movimento a
um personagem através da criagdo de um esqueleto com joints (articulagdes) e controladores
para que, deste modo, se consiga animar um personagem. O Rig desenvolvido neste projecto

para as personagens humanoides foi criado com a orientagdao do Professor Ricardo Megre.

De maneira a se poder utilizar e adaptar com facilidade o rig a todas as personagens,
durante a criacao deste foi-se pegando no script (cddigo criado com tarefas executadas no
Maya) de uma maneira ordenada e logica e criando botdes, cada um com a sua funcdo. Assim,
foi possivel ter uma shelf ( funciona como um menu) no proprio programa com todos esses

botdes organizados e automatizados.

Os botoes criados foram os seguintes:

UP DOWM: Maming Orient Mirror IkFk CTRLS ADJ Pivot Rig mRig Loca Clean s)oint eyesC  s|MNT

Figura 23 - Shelf usada no Maya

o UP (scaleUp):

Pelo facto de as personagens terem sido modeladas no programa ZBrush, quando

transferidas para o Maya vinham num tamanho bastante reduzido.

Desta forma foi necessario alterar o tamanho da personagem para a sua altura
ideal/escolhida e depois, de maneira a ser uma tarefa rapida de se efectuar, foi criado este script
(e também o DOWN) para no caso de ser necessario voltar a alterar o corpo das personagens no

ZBrush, se pudesse alterar rapidamente o tamanho da personagem.

O script:
move -r 0 65 0;
rotate-r0 0 0 ;
scale -r27 27 27 ;

print("Scale UP");

Este script foi depois duplicado e alterado para também ser possivel usar nas outras
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personagens (pai e baleeiros).
e DOWN (scaleDown):

Da mesma forma que era necessario poder aumentar a personagem como o caso anterior,

era também necessario poder diminui-la, como foi explicado anteriormente.
e Naming

Na criacdo dos ossos, foi necessario dar nomes especificos a cada um para se
conseguirem identificar cada uma das joints. Este script foi criado para, no caso de se
voltarem a criar as joints para outro esqueleto, se feita pela mesma ordem, ao carregar neste

botao os nomes ficassem automaticamente alterados e correctos.
e OQOrient

Este script tem a alteragdo da orientagdo dos ossos, de modo a todos estes ficarem
correctos, ou seja, da mesma maneira que os 0ssos de uma mao humana sé dobram numa
direcdo (para a parte de dentro da mao), é necessdario explicar ao programa Maya isso

mesmo. Esta indicac¢do tem de ser dada em relagdo a todos os 0ssos.
o Mirror

Este botdo Mirror consiste em fazer a projeccdo espelhada dos ossos anteriormente
criados, uma vez que além dos centrais, s6 foram criados os do lado esquerdo. Esta

duplicacdo ja vem com as orientagdes correctas.

UP DOWNi Naming Orient Mirrer IkFk CTRLS ADJ Pivot Rig mRig Loca Clean eyesC sINT

Display Show Panels View Shading Lighting Show Renderer Panels

v I ®OEYICN L S 2 B[] 00 B =] [T

Figura 24 - Esqueleto desenolvido para a Personagem Miguel antes de se fazer Mirror.

Além disso todas as joints foram colocadas nos grupos correctos sendo que ficam todas
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dentro de um grande grupo chamado “Rig_ GRP”.
e IKFK

Uma das qualidades do rig que se desenvolveu foi o facto de ter o sistema IK/FK nos bragos

€ nas pcrnas.

IK quer dizer “Inverse Kinematics”, o que significa que por exemplo, no caso do brago, ¢
possivel pegar, na mao de uma personagem e po-la no sitio que se que se pretende e todo o resto
do braco vem com esta. Permite mexer o corpo da personagem sem que a mao se mexa. Esta
caracteristica € util por exemplo numa situagdo em que a personagem esteja a segurar em

alguma coisa.

No caso do FK (“Forward Kinematics”) t€ém que se animar as joints numa determinada
ordem, comegando pelo antebrago e depois o brago e depois a mao, sendo que ao mexer-se o

antebraco, o brago também se mexe, bem como a mao.

E uma mais valia para a animagao poder-se utilizar ou o IK ou o FK nas situagdes em que
sejam mais adequados. Dependendo do que o animador quer que a personagem faca, pode-se ir

alterando entre IK e FK de acordo com o for mais facil para animar.
e CTRLS (controladores)

Este script consiste na criagdo do lado central e direito dos Controladores para o rig. Os
Controladores sao depois utilizados para controlar as joints que controlam a personagem. Os

controladores criados neste passo foram apenas do lado central e esquerdo.
e ADJ (Adjust controls):

Uma vez que as personagens t€ém tamanhos e alturas diferentes, também foram criados
dois destes botdes para se poder adaptar os controladores feitos para o filho a geometria do pai
(e posteriormente aos outros baleeiros também). Aqui os controladores foram todos eles
ajustados ao corpo da personagem bem como postos em posi¢des e formas que facilitassem a

animacao.
e Pivot.

Todos os controladores tinham que ter os pivot points (pontos a partir dos quais sdo
escalados e girados/rodados) em locais a partir dos quais se quer que eles se mexam. Neste
botdo sdo entdo alterados os pivots de cada um dos controladores para o local correcto.

e Rig:

Para se conseguir chegar a um rig funcional € necessario selecionar os grupos
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anteriormente agrupados e pd-los sobre a influéncia dos respetivos controladores criados.

e mRig (mirror Rig):

Uma vez que anteriormente s6 foram criados e postos a funcionar os controladores do
lado central e esquerdo, ¢ entdo necessario fazer o mirror, de modo a personagem ficar com os
controladores em todos os locais necessarios da geometria. Assim, este botdo fica exactamente

com esse objectivo.

e Loca
(Locators)
Neste ponto foram necessarios criar localizadores (Locators) para as maos € as pernas
da personagem. Este localizadores foram utilizados para se conseguir ligar o IK/FK dos
bragos as maos, e depois das pernas aos pés. Para isto, depois de se criar os locators e
se os pOs nas localizagdes necessarias (por exemplo, o da mao no ultimo osso do brago),
foi necessario fazer constrain (cria uma ligacdo de parentesco) entre a mao e esse

mesmo locator.

o Clean up

Em primeiro lugar, uma vez que o Rig desenvolvido tem um sistema IK/FK como ja foi
anteriormente explicado, os dois ndo podem aparecer ao mesmo tempo. Entdo ¢ necessario

retirar a visibilidade a um quando se quer utilizar o outro e vice-versa.
Além disso também se esconderam as joints e locators que nao € necessario ver.

De forma a facilitar a animacao os controladores foram divididos por cores para evitar

enganos.

Em todos os controladores (excepto o main) queria-se que fosse apenas possivel
controlar a rotacdo. Deste modo foi necessario ir aos controladores e fazer lock and hide as

opgOes que ndo eram necessarias.

Em relagdo ao main control isto nao aconteceu, de maneira a poder-se mudar a

personagem de sitio bem como aumenta-la ou diminui-la de tamanho se fosse necessario.
o SINT (select joints):

Por fim, para ligar o rig a geometria ¢ necessario fazer bind skin (ligar a geometria ao
esqueleto, que por sua vez esta ligado aos controladores) a ambos. Para facilitar a tarefa, foi

criado o botao que seleciona as joints que for sua vez estdo ligadas aos controladores. Depois
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de clicar no botdo seleciona-se também a geometria e depois € possivel ir a Skin -> Bind Skin.

Depois desta tarefa ¢ necessario fazer o que se chama “pintar pesos”. Consiste em
“dizer” a geometria que joints do esqueleto criado deve seguir quando estes se mexem. Por
exemplo, se se dobrar a joint do dedo € necessario pintar a geometria do dedo de maneira a que
esta a siga. Além disso ¢ necessario pintar a geometria de forma a que esta ndo se sobreponha
em situagdes em que estd muito junta (por exemplo, o peito e o braco quando este de fecha) e

fazer com que siga quando deve seguir (por exemplo, a barba deve sempre seguir a “pele”

quando a personagem abre a boca.

E importante referir que neste projecto,

X

i o

; Figura 26 - Personagem Pai com os Pesos da Barba
Figura 25 - Personagem Pai sem os Pesos da Barba estarem pintados.
pintados. a roupa das personagens foi desenvolvida no

programa Marvellous Designs, o que fez com que ndo fosse necessario pintar pesos de roupas
modeladas. As animagdes foram feitas com as personagens sem a roupa final, sendo feita a

simulag@o desta no fim do processo.

No entanto, por esta razdo, ¢ necessario depois de se desenvolver a animacao, ter a
certeza que a personagem nunca se intersecta enquanto se mexe, uma vez que no programa em
que se vai colocar a roupa, este cria varios conflitos no caso de isso acontecer. Pode entdo haver
anecessidade de em algumas situagdes, dependendo das posigdes que se quer que a personagem

tenha, pintar alguns pesos posteriormente.

3.2.1.2. Rigging baleia

Além das personagens humanoides, foi também necessario modelar e riggar a baleia da
historia, uma vez que esta aparece a superficie da dgua, o que faz com que tenha também que

aparecer em 3D.
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Deste modo, com o modelo criado, foi necessario criar um esqueleto de maneira a que,
na animacao, fosse possivel recriar o movimento de uma baleia. No entanto, mais tarde o rig
da baleia foi refeito, de maneira a dar mais controlo ao corpo desta. Para isto foram criados
mais joints e controladores ao longo do corpo da baleia. Uma vez que se viu que os olhos e
barbatanas dorsais da baleia sé iriam aparecer debaixo de 4gua, ou seja, em 2D, retirou-se essas

Jjoints criadas na primeira fase.

ol

Figura 27 - 1° Rig produzido para a geometria da baleia.

File Edit Create [Seléct] Modify Display Windows Mesh EditMesh MeshTools MeshDisplay Curves Surfaces Deform UV Generate Cache Bonus Tools Workspace :  Maya Classic
View Shading
Ll Al ] A e @ e - 2 |E 2 000 ] 100 sRGB gamma hd

1

14.7 fps

Figura 28 - 2° Rig produzido para a geometria da baleia.

3.2.1.2. Rigging Corda

A corda iria ser uma parte importante na curta-metragem, uma vez que havia o objectivo
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de mostrar a caga a baleia e o perigo que a corda representava. Para isto, e uma vez que a corda
sai rapidamente do balde quando se consegue arpoar a baleia, era importante arranjar uma

maneira de malear uma corda modelada.

Inicialmente, o processo de criagdo da corda “riggada” seria primeiramente criar uma
NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines) curve (uma curva criada que ¢ maleavel por pontos).
Seguidamente criar trés circulos a fazer um triangulo, e fazer extrude (extrusdo) as fazes pela
curva. Ao aumentar a opgao de “rwist” (tor¢do), as trés cordas individuais criadas torcem entre
si, formando a uma tUnica corda. Seria possivel controlar esta corda através de ossos e
controladores que controlariam a curva, € por sua vez a geometria da corda. No entanto, isto
mostrou-se apenas utilizavel em cordas que ndo envolvessem muita animagao que fizesse a
corda envolver-se, visto que deste modo o processo de animagdo seria extremamente

complicado.

A aluna Sofia Lacerda conseguiu chegar a uma solugdo para resolver o problema da

corda a sair do balde.
3.2.2. Modelacao

Houve varias alteracdes na histéria durante a produgdo da curta-metragem, sendo que
numa das histérias, num plano, se tinha com objetivo mostrar objectos abandonados pelos
baleeiros, no momento da pressa para ir para a caga da baleia, como um café por beber, um
radio ligado e uma bicicleta caida. Deste modo modelou-se uma bicicleta seguindo exemplos

de modelos antigos.

Figura 29 - Bicicleta modelada.

Além disso, para o barco, foi necessario modelar certos objectos utilizados pelos
baleeiros na casa bem como alguns que ja faziam parte do barco em si. Modelou-se entdo um

balde que tem como objectivo levar a corda no barco.
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Para se ver o efeito da corda, também se chegou a modelar uma e a por no balde, como

se pode verificar nas figuras 31 e 32.

Figura 30 - Balde modelado.

Fioura 32 - Ralde com rovda

Figura 33 - Objecto modelado.

Comecou-se também a modelacdo, para o cais, de
um objecto que antigamente era utilizado para se puxar a baleia pela rampa (tendo ja sido
mostrado anteriormente na figura 18). No entanto, por falta de tempo, o objecto ndo foi

terminado.

3.2.3. Animacao
No que toca a animacgdo da curta-metragem, esta foi dividida pelos membros do grupo

que estavam interessados em animar. Deste modo, animaram-se as seguintes cenas:
e (ena inicial de caga, baleeiro mestre a chamar a personagem Pai:

Uma vez que a corda que esta a sair do barco esta presa a baleia, ¢ um perigo real que esta
acabe e leve o barco consigo para debaixo do mar. O baleeiro mestre avisa o pai (que manda a
lanca e o arpao) que a corda esta a acabar e fica j4 armado com o machado no caso de ter que a
cortar. Para este plano foi usada como referéncia uma cena do filme In the Heart of the Sea

(2015, Ron Howard) que mostra a caca da baleia e os barcos a ficarem sem corda.
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Cenas iniciais de caga: 1. Baleeiros no barco; 2. Mestre a gritar; 3. Baleeiros a olhar
para pai:
1. No plano 3 ha uma transi¢ao de debaixo do mar para cima, em que aparece
0 barco baleeiro com o pai a procura da baleia e os baleeiros na embarcagao.
Foi necessario animar os baleeiros, uma vez que o pai foi animado pela Joana
Coelho.
2. Neste plano aparece o mestre que se encontra na ponta oposta do barco ao
pai, que grita avisando que a corda est4 a acabar.
3. Depois do plano anterior, foi necessario animar os baleeiros do barco a olhar
também para o pai com cara de urgéncia. O objectivo era mostrar a

preocupacdo destes da situagdo perigosa que se estava a passar.

Cena Miguel no barco quando aparece a baleia:

o Plano 21:

Miguel de costas no barco a reagir ao aparecimento da baleia. A animacao da baleia foi
baseada principalmente num video do Youtube (ciaramc29, 2008), em que aparece um
cachalote na superficie da dgua a submergir lentamente. O Miguel, espantado tira as

maos do barco e afasta-se um pouco.
o Plano 22a:

Miguel de frente a olhar espantado para a baleia. Neste plano desejava-se mostrar o
choque do Miguel ao ver um ser tdo grande tdo perto dele. Deste modo, fica quase
parado de olhos abertos a olhar para a baleia, e vai piscando os olhos como quem nao

estd a acreditar no que esté a ver.
o Plano 22a (continuacao):

(Entre a primeira parte e a segunda deste plano aparece um com o ponto de vista do
Miguel em que € possivel ver um arpao espetado na baleia.) Neste plano ¢ mostrada a
reagdo do Miguel ao ver o arpdo. Este fica chocado e perturbado por a baleia estar

magoada por algo relacionado com humanos.
o Plano 23:

Neste plano vé-se o Miguel a levantar-se de uma forma determinada no barco com
0 objectivo de saltar para o mar para ir até a baleia. Foram usados como referéncia

videos filmados na piscina do Ginasio Pinhais da Foz.

33



Relatério de Projecto Final
O Cachalote — Maria Fontes

Cena do Miguel a subir para a baleia e em cima dela:

o Plano 26:

Depois de ter um momento com a baleia debaixo do mar Miguel sobe para cima dela.

Foi tido como objectivo mostrar que a tarefa teve um pouco de dificuldade de realizacao.
o Plano 27:

Neste plano Miguel chega ao topo da baleia e além de observar de perto o arpao
ainda sente necessidade de tocar na baleia. Queria mostrar-se o quio grandioso o
momento era. Depois Miguel quer tocar no arpao, mas com algum receio. A baleia geme
quando este o faz. Miguel entende que aquele objecto provoca dor ao animal e decide
tentar tira-lo. Faz toda a sua for¢a, mas este s6 se move um bocadinho. No entanto ¢ o

suficiente para criar uma reacdo de dor na baleia.

Cena final Pai e Filho em cima da baleia.

o Plano 42:

Depois de terem sido salvos pela baleia, neste plano € possivel vé-la a emergir

com ambos em cima.
o Plano 43 e plano 44:

No plano 43 o Pai acorda meio desorientado e vé o Miguel ao seu lado. Quando
v€ que ambos estdo bem, sorri de alivio. No plano 44 vé-se o Miguel a abrir os olhos, a

ver o pai e também a sorrir um pouco.
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3.2.4. Cenarios

Foi necessario alterar o cendrio do plano 22b, plano no qual o pai se encontra
em terra a afiar um arpao e vé o foguete. Inicialmente este plano passava-se dentro de
uma casa (entenda-se do Pai) e este via o foguete pela janela. Era um plano que se
considerou ndo ser muito importante e uma vez que era o plano que tinha o cenario mais
atrasado, foi um que ficou mais para o fim do tempo da produgdo, sendo que se ndo
houvesse tempo poderia ser cortado. No entanto, ao ver-se que ainda existia tempo para
tal, foi decidido ndo cortar o plano, mas mudar o local onde o Pai estaria e voltar a fazer
um cendrio. Apesar de inicialmente este plano ndo ter feito parte da lista de tarefas da

autora, passou a ser quando se viu a indisponibilidade da primeira responsavel o fazer.

Para tal, foi exportado o Alembic Cache (Alembic cache consiste em exportar
apenas a geometria por exemplo, de uma animacao, em que os movimentos desta se
encontram gravados nessa mesma geometria) da animagdo ja feita por a aluna Joana
Coelho, uma vez que ndo se conseguia trabalhar com o ficheiro por este estar
possivelmente corrompido, e foi feito o cenario a volta dessa mesma animagao. Foi
tomada a decisao de que o Pai estaria entdo ao ar livre, perto do mar, a afiar o seu arpao.
Uma vez que ja tinham sido desenvolvidos varios props (aderecos) para o plano do cais,
como um monte de corda, barris € chao, foram também utilizados para desenvolver este
cenario. Sendo que a ilha que queriamos mostrar tinha muito por base a ilha do Pico, e
sendo que esta ¢ uma ilha vulcanica jovem com muitas rochas, utilizou-se também
varias pedras para fazer parte do cenario. As pedras foram modeladas por a aluna Sofia

Lacerda e terdo sido baseadas por pedras trazidas da viagem ao Pico, nos Agores.

Uma vez que a animacdo do Pai estava em Alembic Cache e o tempo escasseava,
ndo foi possivel fazer alteragdes necessarias na animagao para corrigir certos aspectos,
como por exemplo, pdr a personagem a olhar para o sitio certo do foguete. Ficou entdo

algo para corrigir no futuro.
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Figura 34 - Plano do Pai a ver o Foguete

33 Po6s-Producao

No que toca ao trabalho de pds-produgdo, foi necessario entdo, juntar o trabalho

desenvolvido em 3D com o trabalho desenvolvido em 2D.

Para tal foi, como ja foi anteriormente dito, utilizado o programa Nuke. A maioria
desse trabalho foi realizado pela aluna Sofia Lacerda, uma vez que esta era a que mais tinha
conhecimento sobre o funcionamento do programa.

Uma vez mais livres das suas fung¢oes, as alunas Ana Rita Teixeira ¢ Célia Machado,
depois de guiadas pela aluna Sofia Lacerda, conseguiram também contribuir bastante para
ajudar nesta parte do projecto. Também havia desejo por parte da autora de fazer o mesmo,

mas devido aos contratempos que existiram na altura, ndo foi possivel.

A pos-producdo consistiu em conseguir juntar o trabalho desenvolvido em 3D com o

2D e fazer correcdes depois por cima deste.

Para futuras melhorias no projecto, a autora tem também o desejo de contribuir com

trabalho em pds-producao.
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4 Reflexiao Critica

4.1 Comparacio de resultados obtidos com objetivos propostos

Em relacdo a este topico, o maior receio do grupo era nao conseguir conciliar a animagao
2D com a animagdo 3D. No entanto, o resultado conseguido foi satisfatério.

O que possivelmente ndo correspondeu as espectativas foi a histéria em si. O grupo
tinha como desejo, tanto ter mostrado um pouco mais de varios momentos caricatos recolhidos
durante a viagem aos Agores, como desenvolver mais a historia de maneira a se compreender
mais facilmente. No entanto, devido a falta de tempo e a dificuldade sentida para chegar a um

consenso sobre a historia, tal ndo foi possivel.

4.2 Reflexao sobre o processo de aprendizagem

Sentiu-se que o nivel de aprendizagem com este projecto foi alto, até em areas que
anteriormente ndo haveria grande conhecimento, como por exemplo, na area do Rigging.

Devido também ao facto de se ter tido um nimero grande de planos para animar fez
com que se tivesse a necessidade de se trabalhar nas animagdes, vendo sempre o que € que o
resto do grupo e os professores achavam, procedendo entdo a sua alteragdo e melhoramento.

No entanto, a maior necessidade do grupo foi aprender a trabalhar em equipa. Uma vez
que todos os membros estavam dependentes uns dos outros para conseguir trabalhar, foi
necessaria uma grande comunicacdo, de modo a estarem todos a par das situagdes para até se
poderem conseguir corrigir todos eventuais erros em todas as areas ao longo da producao.

E de mencionar o enorme esforgo realizado pelo grupo, principalmente quando o tempo
comegou a escassear e foi necessario abdicar de grande parte do tempo pessoal e até de trabalho
de estagio, como um dos maiores aspectos positivos da realizagdo deste projecto. Podemos ter

como exemplos:

e A aluna Ana Rita, tendo tido imenso trabalho de 2D para realizar, sendo que do grupo
em si, era a unica a trabalhar nessa area, mostrou uma dedicagdo enorme para o
objectivo de conseguir ter toda a animagdo preparada para a apresentagao do projecto,
bem como de modo a conseguir retirar trabalho a aluna Sofia Lacerda na parte de pos-
producdo. Além disso, estava sempre pronta a dar a sua opinido, mesmo em relagdo a
animacao 3D, com propostas e solugdes construtivas.

e A aluna Sofia Lacerda que demonstra tudo o que se pode pedir de um profissional de
exceléncia. Por ter conhecimentos nas varias areas de trabalho, foi das que mais ajudou

quando algum problema apareceu ao longo da producdo. Sempre com o seu esfor¢co
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incanséavel e dedicagdo para se conseguir atingir o objectivo de ser ter um projecto com
um aspecto visual bom, a Sofia abdicou de aspectos da sua vida para que, além de
conseguir produzir as suas proprias tarefas, pudesse ajudar todos.

e O aluno Rafael Araujo que se voluntariou para tentar fazer simulag¢des de roupa e de
mar, de modo a se conseguir atingir um fluxo natural e mais realista em certos aspectos
do trabalho. Sempre atento aos detalhes, conseguiu tanto desempenhar as suas tarefas
com uma qualidade fantastica, como dar a sua ajuda na modela¢do de personagens e
objectos feitos por outros e ainda dar o parecer na animagdo com opinides construtivas
(tanto 2D como 3D).

e A aluna Cé¢lia Machado, sempre disposta a abdicar do seu tempo para ter a certeza que
tudo estava a correr da melhor maneira, dedicou imenso tempo e esfor¢o de modo a
conseguir ter animagdes fluidas e naturais. Além disso também conseguiu contribuir
para ajudar na pés-produgdo, bem como dedicacao a resolugdo de problemas que nio se
encontravam na sua lista de tarefas.

e A aluna Joana Coelho por se ter dedicado no desenvolvimento da personagem Pai, tendo
feito as alteragdes necessarias sempre que era preciso € por ter dado a sua opinido no

que toca a animagao 3D quando era pedido.

Foi notada uma melhoria significativa do modo de trabalho dos membros do grupo ao
longo do tempo de producido, sendo que a comunicagdo foi melhorando, o nivel de trabalho

desenvolvido aumentando e a sua qualidade também.

4.3 Constrangimentos da producio (problemas encontrados, e sua resolucio)

Durante a producao da curta metragem foram encontrados varios problemas.

No caso da pré-producgao, foi de opinido do grupo que era bastante importante fazer-se
uma visita aos Acores, de modo a se conseguir juntar uma maior quantidade de informagdes
sobre varios factores, como: o tipo de vida que se queria demonstrar; a opinido das pessoas que
viveram esse tipo de vida; como funcionava de facto a caga a baleia; o tipo de fauna e flora que
existem na ilha, uma vez que era o sitio em que se queria basear a historia; etc.. No entanto,
devido a falta de apoio do ICA e uma vez que as viagens mais a estadia, terem no total um prego
elevado, ndo foi possivel todos os elementos do grupo participarem nesta.

Durante a produgao, os principais problemas encontrados foram:

e Do desenvolvimento do rig, j& quando se estavam a pintar os pesos do Miguel, reparou-
se que nao era possivel pintar os pesos da mao e dos dedos de uma forma correcta, uma

vez que se se pintasse o pulso de maneira a ele ser funcional, 0 mesmo era impossivel
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de se fazer com os dedos da personagem. Deste modo e com a ajuda do Professor
Ricardo Ferreira, descobriu-se que faltava uma joint no esqueleto desenvolvido. Além
do “arm_end”, teria também que existir uma joint que fosse apenas para 0 movimento
da mao, sendo que se criou entdo uma joint denominada “hand rootf”. Desta forma ja
foi possivel realizar as pinturas de uma maneira correcta e funcional.

O que mais atrasou a produgdo foi o tempo levado a conseguir-se desenvolver uma
historia para o tempo da curta-metragem, em que se conseguisse desenvolver uma
relacdo entre pai e filho que viria a ser concertada por uma baleia. O grupo demorou a
chegar a um consenso sobre o tema do filme (relagao pai e filho contra relagao baleia e
filho). Tudo isto atrasou o tempo de producao.

J& quase a chegar ao tempo final da producao, existiram ficheiros passados por outros
impossiveis de abrir em certos computadores, sendo que nao se chegou a conclusoes
que explicagdes que conseguissem explicar o porqué de tal. Como tal, e visto que o
tempo era escasso, foi necessario extrair certas partes desses ficheiros em computadores
em que isso fosse possivel, para que se pudesse conseguir continuar o processo do

trabalho.

Por exemplo, no caso do plano 22b (plano em que o Pai se encontra em terra, vé

o foguete e sai a correr do plano):

Inicialmente o cendrio deste plano seria dentro de uma casa (como foi também
explicado na produg@o). Uma vez que o cendrio se encontrava pouco desenvolvido e
nao estava a ser do agrado do grupo, foi decidido alterd-lo. No entanto, ao abrir-se o
ficheiro no computador, este a0 mexer-se no espago, ia a baixo, tendo sido impossivel
trabalhar com tal. Foi entdo exportado um Alembic Cache pela aluna Joana Coelho, de
modo a conseguir-se montar o cenario a volta deste. No entanto, e sendo que o Alembic
nao pode ser alterado, ndo foi possivel melhorar a animagao da personagem de modo a
esta estar por exemplo, a olhar para o sitio correcto de onde iria surgir o foguete. Ficou

entdo, algo a melhorar.

Além disso, também existiu um ficheiro a partir do qual deixou de ser possivel

fazer batch render (batch render consiste em se conseguir pedir ao programa para este fazer

render de todos os frames pedidos), uma vez que este deixou de funcionar. No entanto, uma

vez que o plano ndo tinha um niimero muito grande de frames, foi tido como opg¢do fazer-se

render frame a frame. Para tal, passou-se o ficheiro para 3 computadores para dividir a tarefa

por eles.
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Todos estes problemas fomentaram uma aprendizagem sobre a realidade de participar

num projecto deste género. Conseguiu-se chegar a varias conclusdes, como:

Apesar do facto de se trabalhar num grupo com varias pessoas, o numero de
aspectos positivos ser maior e obviamente ganhar aos negativos, que existem
sempre alguns problemas. Por vezes pode ser dificil chegar a uma conclusao por
parte de todos os membros grupo, sendo que podem todos ter visdes diferentes
do mesmo projecto. E necessario acordar uma data & qual a conclusio tem que
ser chegada, se ndo por todos, pela maioria.

Na pratica, a possibilidade de se chegar a um impasse com algo que ndo esta a
funcionar bem, ¢ uma realidade. Serviu para se chegar a varias conclusdes,
como: ¢ importante manter-se ficheiros actualizados, organizados e limpos;
também ¢ de extrema importancia saber admitir se existir algo que nao se sabe
fazer ou corrigir. Apesar de existir imensa informagao hoje em dia, pode-se
sempre pedir ajuda a alguém que saiba mais.

Tendo havido também problemas com a equipa de som, o grupo aprendeu que
para uma proxima vez sera melhor trabalhar com uma equipa que se disponha a
estar tdo comprometida ao projecto como o resto do grupo. Além disso o melhor
também seria conhecerem bem o processo de desenvolvimento de som para
Animagdo. Serd também sempre necessario levar as pessoas a comunicar de
modo a que se saibam os problemas a tempo de conseguir arranjar uma solugao

para 0s mesmos.

Ao longo da producdo e visto que havia um nimero consideravel de opgodes

escolhidas para o trabalho (por exemplo usar simula¢des de roupa) que a maior parte

nunca tinha experienciado, todos os membros tiveram que ir aprendendo com os seus

erros ao longo da produgdo. No entanto, isto gerou um processo de aprendizagem

rapido, sendo que cada vez menos erros foram acontecendo e cada vez mais existiu uma

maior qualidade de trabalho.

Ao trabalhar-se agora, tanto numa empresa como num projecto deste género, ja se

tem a experiéncia do que ¢ trabalhar-se com vérias pessoas a0 mesmo tempo, bem como

conseguir-se resolver os problemas que vao aparecendo. O facto de ja se ter ganho a

sensagao do que ¢ trabalhar sob pressao também ajudou para proximas oportunidades.
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APENDICE A

Concept art

Figura 35 - Apéndice. Concept art quando a

pergonagem ainda era um faroleiro.
Figura 36 - Apéndice. Concept art. Baleeiro a ver

farol.

-

Figura 38 - Apéndice. Concept art. O Farol

Figura 37 - Apéndice. Concept art. O Farol
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ANEXO A

Planos existentes na curta-metragem

Numero do plano

1

2

3a

3b

5a

5b

9a

9

10

11

12

13
14 ptl
15

14 pt2

16

17

Técnica

3D

3D

2D

3D

3D
3D

3D

3D

3D

2D
2D

3D

3D

3D

3D

3D
3D
3D

3D

3D

3D
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Descri¢ao

Plano geral, Miguel no
miradouro

Plano médio, Miguel a
olhar pelo monocular
Plano geral, cachalote entra
em plano, vé-se o arpao ¢ a
corda, plano sequéncia
Continuagao do plano,
transicao do fundo do mar
para a superficie onde se
pode ver o bote baleeiro e
os seus tripulantes € o pai a
levantar a lanca

Plano pormenor da corda
Plano proximo mestre a
gritar por causa da corta
Plano americano, pai a
olhar para trés

Plano pormenor do baldo
com a corda a correr

Plano préximo, pai
chateado

Plano geral, cachalote a
fugir para as profundezas

Plano geral, Miguel a olhar
pelo monocular, e sair do
plano

Plano geral, Miguel a
chegar ao cais

Plano americano, Miguel a
passar pelos baleeiros
Plano americano, Miguel a
procura do pai entre os
baleeiros

Plano médio do Miguel a
abracar o pai

Plano geral, do abraco
Plano préximo do pai a
suspirar

Plano geral, pai solta-se do
filho e sai do cais

Plano americano do Miguel
a pensar se deve seguir o
pai ou nao

Plano préximo do Miguel a
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18
19a

19b

20

21

22a

24a

24b

25

26

27

28

29
30
31

32a

32b

25

26

33

35

3D
3D

2D

3D

3D

3D

3D

2D

2D

3D

3D

3D

3D
3D
2D

3D

3D

2D

3D

3D

2D

Relatério de Projecto Final
O Cachalote — Maria Fontes

decidir ir para o mar

Plano

Plano picado, Miguel a ver
o olho do cachalote

Plano pormenor do olho do
cachalote a entrar em
campo

Plano contra-picado do
Miguel a ver o cachalote a
desaparecer

Miguel no barco a ver a
baleia submergir

Miguel no barco a ver a
baleia submergir

Plano geral, Miguel salta
para o mar

Plano geral, Miguel entra
dentro de 4gua

Plano geral, Miguel entra
em campo ¢ nada até o
olho da baleia

Plano médio, Miguel a
subir para o dorso do
cachalote

Plano geral, baleerios
aproximam-se do cachalote
sem saber o que Miguel ali
se encontra

Plano préximo, Miguel
tenta tirar o arpao do dorso
Plano.... Pai vé o filho em
cima do cachalote

Plano pormenor do olho do
cachalote a reagir a dor
Baleia submerge, levando
atras o Miguel

Plano ...., reac¢do do pai
Plano geral, Miguel entra
em campo e nada até o
olho da baleia

Plano médio, Miguel a
subir para o dorso do
cachalote

Plano proximo, expressao
do pai ao perceber que o
seu filho foi arrastado
Plano geral, cachalote
submerge levado o Miguel
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36

37

38

39

40

41

42

43

44

2D

2D

2D

2D

2D

2D

3D

3D

3D

Relatério de Projecto Final
O Cachalote — Maria Fontes

atras

Planos proximo dos pés do
Miguel, onde se vé€ uma
das botas a ser levada pela
corda

Plano geral, Miguel a nadar
até perder as forgas

Plano proximo do Miguel a
perder os sentidos

Plano geral, Miguel a
afundar-se lentamente
Plano americano do Miguel
sem forgas enquanto o pai
entra em campo para salvar
o filho

Plano geral, pai e filho
estdo a ir ao fundo,
cachalote entra em campo
e salva-os

Plano geral, cachalote
emerge com o pai e o filho
Plano proximo do pai a
olhar para o filho

Plano préximo , Miguel
sorri para o pai

Tabela 4 - Planos existentes na curta-metragem.
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